




WOLLZCONA 


CLICK! 07/2008 


wórcą Total Annihilation 
jest Chris Taylor, pro- 


CICLIOCENJC SC 


OOAOSZYDELCUOCUYA 


poczynał w drugiej połowie 
lat 80. w firmie Distinctive 
Software. To kanadyjskie 
studio z siedzibą w Van- 
couver zostało po latach 
kupione przez Electronic 
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PUENIECCIECEU 
mentem zespołu, Który 
PIOWCLONZW="LCCCH 
ELO LOCH 
ści serii FIFA - od począt- 
OPEC LECI CEJCJ 
w grach sportowych i wyści- 
gowych. To ci ludzie są au- 
torami tak znanych na prze- 
OEROSOWECO CWA 





LG PINZWCLCA 
nuacja, jedna z najbardziej 
kultowych samochodówek, 


ROPA LPA S 


że rewolucyjny, trójwymiaro- 
WOLNO CHEN 
zwie 4D Boxing oraz kompu- 
terowa odmiana baseballa, 
LIC INLICYTAECH 
spole pracującym nad The 




















na produkcji gier dla dzieci, 
drugi zaś, właśnie Cavedog, 
miał tworzyć dojrzałą rozryw- 
|LETEZKZĄ 


Biorąc pod uwagę dorobek 
szefa studia Cavedog, fabu- 
ła Total Annihilation mo- 
że zawodzić. Jest praktycz- 
nie nieistotna - opowiada ją 
jedynie intro i plansze z nar- 
O OCUWAKECOCWCISJU) 
rozwój akcji, które pojawiają 
się później pomiędzy misjami 
kampanii dla jednego gracza. 
Świat TA to świat opę- 
LODATLALSCCI 
naprzeciwko siebie 
O GJCEWZUWIKSJCH 
Obie to wojska robo- 
LOLLCLOW CL] 
podbić galaktykę dla 
siebie - gdy zaczyna 
SORUS 
fliktu są już tak wy- 
niszczone, że ten pier- 
, . OWCE TELL 
z” znaczeniu. Teraz liczy 
został uznany przez SEO OOWILOKEC AS 
Software PiGlEkots oiswwaa totalne 
CZJSCULNOCYH unicestwienie prze- 
rzyszenie Wydawców Opro- _śliwym trafem znalazłjewCa- _ ciwnika (czyli właśnie tytuło- 
gramowania) za najlepszą _ vedog Entertainment, założo- we Total Annihilation). Tak 
CICE WC EECELCJ UR nym przez Rona Gilberta, szczątkowy scenariusz Chris 

twórcę najwspanialszych przy- _ Taylor usprawiedliwiał w jed- 

Po wykupieniu studia Distinc- _ godówek wydawanych przez nym z wywiadów tym, że 
tive Software przez Electronic / LucasArts, tj. Maniac Man- ; jego ambicją było stworzenie 
Arts Taylor programowałjesz- | sion, Zak McKraken and the | uniwersalnej produkcji wo- 
CZNICIOLICIO WIELE WATEWY TELE COTY BELLO ŁLIC ETZ 
go koncernu, kiedy jednak | gierzcyklu Indiana Jones(The | od otoczki fabularnej byłyby 
zakończył prace nadgrą | Last Crusade i The Fate of | rozgrywka i wiarygodne za- 
EIOLIOZEZALOOWIN WAUCOKTICZOWZZZATW WEZ LOZANCYCICLN 
symulatorem baseballa), | serii Monkey Island. Studioto | sztuki walki. 
postanowił poszukać | było jednym z dwóch projek- 
sobie nowego zajęcia, | tów Gilberta - pierwszy nosił | | rzeczywiście, to, czego 
które pozwoliłoby mu zreali- | nazwę Humongous Entertain- | brakowało w fabule, To- 
zować własne pomysły. Szczę- | ment i miał koncentrowaćsię | tal Annihilation nadra- 
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Duel Chris Taylor był 
tylko jednym z pro- 
CLELIOCYJCIONIY 
MS CERYTZELI 
CLINIC LEN 
WZILEWSCLWIELJ 
LOCSCCOWN LIC 
duży wpływ na osta- 
LOSZWZLCZACU JC 
dukcji. Dostrzeżono 
to - jego baseball 


0000 






POS DEZDINUCEA 
OOLODLELICULCI 
LIENSYLUCZJNA 


biało grywalnością - re- 
wolucyjną nie tylko na miarę 
czasów, w których się ukaza- 
ło, ale nawet i dzisiaj. Tak 
naprawdę dopiero Supreme 
Commander, uważane za 
duchowego spadkobiercę 
OCZU NOWELE 
w drugiej części tej książecz- 
LUOALOCAWOCECICH 
stycznych pomysłów, które 
pojawiły się w oryginale. 


Czym Total Annihilation 
różniło się od swoich 
ówczesnych konkuren- 
tów? Takich rzeczy jest mnó- 
OW CZAWLENA CEZ 
kolejności mówi się o tym, że 





Pomysł na grę w stylu Total 
Annihilation, który później 
został rozwinięty i przerodził 
się w to, co znamy z PeCetów, 


przyszedł do głowy Chrisowi 
Taylorowi, gdy ten miał zale- 
dwie... 14 lat! 
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LIOCIWULILIS 
CUCLNNZJ 
pierwszą pro- 
dukcją, która 
wprowadziła 
trzeci wymiar do gatunku 
strategii czasu rzeczywistego. 
Przed grą Chrisa Taylora 
ukształtowanie terenu nie 


miało żadnego zastosowania | 


taktycznego - np. jednostki 
znajdujące się na wzgórzu 
W ELICZO CZWEWIEMI 
pola widzenia ani zasięgu 
strzału, a przecież tak właśnie 
dzieje się w rzeczywistości. Ze 
względu na ograniczenia 
sprzętowe nie był to jednak 
pełny trójwymiar - choć mapy 


Ron Gilbert, twórca serii 
Monkey Island i założyciel 
studia Cavedog, które wypro- 
dukowało Total Annihilation, 
aktywnie pomagał przy pra- 
cach nad tym tytułem. W efek- 
cie nazwisko jego można zo- 
baczyć na tzw. „liście płac”, 





i oddziały wyrenderowane 
były tak jak obiekty 3D, nie 
dało się swobodnie przemiesz- 
czać kamery zablokowanej 
w określonej pozycji. Dopiero 
opracowane dużo później 
modyfikacje oryginału (patrz: 
UCP WAWCKIPAJTAT 
WWASLIEŁCZC ECSC 
niczka graficznego napędza- 
jącego oryginał. 


Nie znaczy to jednak wcale, 
POLACZEN ZE 





gdzie jest wymieniony jako 
jeden z programistów. 


Zanim gra otrzymała swój 
ostateczny tytuł, Total Anni- 
hilation, powstawała pod 
roboczą nazwą, która brzmia- 
ła... The Realy Cool War Game 


...prezentujemy jeszcze 
kilka „ładnych” plansz. 


no*BZĘJ 





napisany. Wręcz przeciwnie 
- mało która z wydawa- 
nych wówczas strategii 


czasu rzeczywistego za- 
| jednostek, które 


wierała funkcje, które 
dla Total Annihilation 
były normalne, wręcz 
naturalne. Nowatorski i do 
dziś niepodrobiony był inter- 
fejs, który pozwalał ustalać 
dla każdej z jednostek nieza- 
leżne, nieskończone „kolejki” 
rozkazów. Dzięki temu gracz 
mógł zaplanować działania 


(czyli Naprawdę Fajowa Gra 
Wojenna). 


E Główny projektant Total 


Annihilation: Kingdoms, Clay- 


ton Kauzlaric, kilka lat po 
premierze swego dzieła miał 
ponownie okazję pracować 


dowolnych oddziałów z wy- 
przedzeniem (podobnie jak 
wytrawny szachmistrz pod- 
czas partii), a potem przyglą- 
dać się, jak są one realizo- 
WPLESLUWTSJWADZC 
OWENA YA LALA 
LICNELIONELLECZANZ 
(masy) na drugi (energię), co 
wzbogacało rozgrywkę o nie- 
O LCLONYSCANOWNIJCE 
my taktyczno-produkcyjne. 


Gra Taylora była też bo- 
wiem pierwszym RTS-em, 
w którym symulowano 
(oczywiście w uprosz- 
czony sposób, ale jed- 
nak) zasady fizyki. Dzięki 
nim możliwe było np. wiary- 
godne, realistyczne oblicza- 
nie trajektorii lotu pocisków 
i rakiet - a to coś, co nawet 
dziś nie jest normą w produk- 
cjach ztego gatunku. Dodat- 
kowo rozdzielczość 
ekranu i liczba 


mogą jednocze- 

śnie pojawić się 

na planszy, zależą w To- 
CZULA 
WLOJNWGCI2 
nie od mocy 
UCZELNI 
wej kompu- 
tera (w przy- 


przy grze, którą wymyślił 
Chris Taylor. Jego kariera 
zawodowa zaprowadziła go 
do studia Gas Powered Ga- 
mes, gdzie uczestniczył w pro- 
dukcji dodatku do Supreme 
Commandera, zatytułowa- 
nego Forged Alliance. 





padku rozdzielczości oczywi- 
ście również od możliwości 
monitora). To także rozwią- 
zanie, którego i dziś próżno 
szukać w RTS-ach - gra była 
zoptymalizowana tak, żeby 
na różnych konfiguracjach 
działać w sposób prawidło- 
WELLE ESWC YNA 
nych maszyn mogli zobaczyć 
| na swoim ekranie spektaku- 
KOLEDZY 
brało do 200 robotów. Taki 
limit nałożyli na engine sami 
twórcy, jednak w prosty spo- 
SUSHI TWALYJ) 
można było zwiększyć go do 
500 oddziałów — później zaś 
WOWWWZIELIENISTLE NH 
OLTLCCNC WYJSCIE 
szych konfiguracjach potra- 
WAŁEK WSA 
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TA3D 

Nazwa mówi sama za siebie - to 
Total Annihilation w 3D. Zamierze- 
niem zespołu programistów odpo- 
wiedzialnych za ten projekt nie było 
zmienianie czegokolwiek w orygina- 
le, a jedynie przeniesienie go w trój- 
wymiar. Co więcej — ta aplikacja 
korzysta z plików map i jednostek 
stworzonych przez zespół Cavedog! 
TA3D wygląda więc niemal identycz- 
nie jak strategia Chrisa Taylora, 
oferuje jednak graczom możliwość 
swobodnego operowania kamerą. 
Obecnie program znajduje się w wer- 
sji 0.4.2, która pozwala na rozgry- 
wanie bez większych problemów 
misji z trybu single, a także zabawę 
w sieci — niestety wciąż niestabilną 
i z wadliwą synchronizacją. Co cie- 
kawe, TA3D powstaje w systemie 
Linux — edycja przeznaczona dla 
Windows to dopiero konwersje kodu 
napisanego przez fanów. 


Oficjalna strona projektu to: 
B http://ta3d.darkstars.co.uk/ 
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SPRING 


Cel przyjęty przez autorów tej mo- 
dyfikacji jest zbliżony do tego, który 
przyświeca twórcom TA3D - efekty 
sq jednak zupełnie inne. W tym przy- 
padku programiści pozwolili sobie 
na większą swobodę i zastosowali 
kilka rozwiązań odchodzących od 
oryginału, sami też przygotowali 
mapy i jednostki tu wykorzystane. 
Dzięki temu Spring prezentuje się 
nieco inaczej niż oryginał i z każdą 
kolejną wersją (najnowsza ma numer 
0.76b1) coraz bardziej zasługuje na 
miano samodzielnej gry. Spring stał 
się na tyle popularny, że pojawiły się 
nawet modyfikacje do niego (a więc... 
mody do moda), z których najcie- 
kawszy nosi nazwę Kernel Panic jest 
czymś w rodzaju remake'u wydanej 
trzy lata temu strategii Darwinia. 
Warto dodać, że za Spring odpowia- 
da szwedzka grupa Swedish Yank- 
spankers, jedna z bardziej aktywnych 
na scenie fanów TA. 


Oficjalna strona projektu to: 
B$ http://spring.clan-sy.com/ 
> owić 
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Prawdy jednak nie da 
ELLE 
UWE LCSG ANC 


WZUWESC TATY CUI] 
wrażenie... 


Tym bardziej że — i to kolejna 
rzecz, w której TA górowało 
nad rywalami - również spo- 
EZ ELO CZ WUW 
był i pozostaje nowatorski. Po 
pierwsze liczba rodzajów 
jednostek dostępnych 
obu stronom była ogrom- 
LLL Z OLOLWTEEWA 
LLEICKTEEUA 
A ZELONNZA 
niej dodatki 
PA OLCZA41/ 
ją do ponad 
UDALO 
WZJŁEGWICLOWIO 
do wielu innych tytułów, w To- 
tal Annihilation nie ma zasto- 
sowania zasada „kamień-no- 
życzki-papier”. Na czym ona 
OECYKOCYKUTE CZT 
strategii formacje obu stron 
LONE ECEW OTYCH 
ne — lotnictwo niszczy czołgi, 
czołgi niszczą piechotę, a pie- 





RZZZNOYCZT NA 
IOACOPUNICH 


|| 


inaczej. Tutaj oddziały, któ- 
ORLE OTIORYJ 
maga więcej surowców, są 
generalnie lepsze od innych, 
zbudowanych mniejszym 
kosztem - i to w sposób pro- 
porcjonalny. A ponieważ są 
WKICEBECLCONTANO CNS 
równać można do Godzilli, 
WOLWLEYŁOL NOCNEJ 
i takie (w setkach), które 
mogą być przez te giganty 
/ miażdżone i niszczone. i 















ZEILNCZECNECKIO 
WSCESZCNELACALII 
WEOLNCECCWCILIV.UN 
LILIICIICLWATIWCC CL 
z pierwszych tytułów 
z otwartą strukturą, 
w której gracze mogli 
bez większych prze- 
LO | EIICH 
niając jej poszczególne ele- 
menty. Studio Cave- 
COWZYCACECE 
modyfikacje, więc 
szybko pojawiły 


CWE COSTS ICC 
armatnim. W taki sposób 
A OOLUWTLOWCOS 
IEZWJNYZATICE CH 
twórcom w łatwy sposób 
zrównoważyć rozgrywkę, ale 
sprawia, że zabawa we 


LICUIWCEH 











dukcji i dodawać swoje własne. To doprowadziło do 
powstania setek modów do gry, które wprowadzają 
różnego rodzaju zmiany do rozgrywki - począwszy od 
drobiazgów estetycznych (jedno z usprawnień dodaje 
, animacje drzew, w oryginale nieruchomych), a skoń- 
czywszy na rozwiązaniach, które stawiają na głowie 
całą zabawę. Najlepszym programem do obsługi róż- 


i ś 

| du U) im I 
nych wersji Total Annihilation jest aplikacja o nazwie | 
TA: Mutation, która pozwala zarządzać modami, alter- 


Kod Total Annihilation przygotowano w taki sposób, by 
natywnymi jednostkami i innymi przygotowanymi przez ji 
| 


.„Total Annihilation to gra, 
której grafika nie przetrwa- 
ła próby czasu. 





LWCZYCE OCENI 


fani mogli modyfikować poszczególne elementy pro- 
miłośników strategii dodatkami. To software stworzony zz: użĄ 
NEZYCOCWIEKSORUCE 


przez fanowską grupę Quantum Design, który pozwala 4. 
wejść do uniwersum TA. 

Oficjalna strona projektu to: 
* http://quantum.tauniverse.com/ 


SOLNY WZAKCCECUA 
które fani mogli wykorzystać 
WAU OOO TAA CUI 
sposób liczba 200 jednostek 
(z hakiem) przygotowanych 
przez zespół Chrisa Taylora 
szybko wzrosła do... 6000. 
Można nawet powiedzieć, 
że doszło do swoistego wy- 
ścigu zbrojeń pomiędzy zwo- 
IOLONZULIKEUCLUCY 
jedni stworzyli jakiś oddział, 
który dawał przewagę repre- 
ZONOWLONOCZANANIUA 
nie konfliktu, ci drudzy na- 
DZLLLICOSLOCZIN CNS 
CEO O CYSIA 
wałby siłę wroga. To jeden 
z dowodów na popularność 
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COAKUCSOK CT WCLNCE 
| OOWINCSDNCCC NIE 
OIWZŁSOSZOCIEUICH 
UWIOLICOCA KACA 
szych tygodni od premiery, 
KOGENOCLNOOSJ CLCH 
OJNIZCENOREETALCU M 
sprzedano ponad ćwierć 
miliona egzemplarzy - a to 
WLK WSZELCKZCO 
naprawdę imponujący. 


Nie było wyjścia — trze- 
LONDON U LNZAOJLOL 
kontynuacją hitu tej 
miary. Pierwszą był dodatek 
The Core Contingency, który 
ukazał się pół roku później. 
PAWIOCKKZENNOMACH 


dochodziło do ostatecznego 
A YCOWE ORC SUL 
wojskami Core, w add-onie 
OCYMCOTELL SZCZE CH 
CORUONCROCILCEWECCJ 
dowódca tej armii przetrwał 
PLUCWTOLCKJATU CTS 
mendnych, z którą chce na 
nowo rozpętać wojnę. Obie 
strony konfliktu otrzymały 
MORPIOCONWACZCIUINN 
bonusem przeznaczonym 
dla wojsk Arm, w którym 
OU CJCKUCEW ACH 
gigantycznego robota o na- 
zwie Krogoth. Dodatkowo 
UZO NCECYNZNCZO 
53 misje przeznaczone do 
zabawy w sieci, 75 kolejnych 
oddziałów oraz - kolejna 
WILLIE ZJ 
spotykana w grach z gatun- 
| OLIOSOLCONLONUCJH 
LOLO NCZZNINA 
[ROL OTCINNUICZACHI 


planet, na których toczyły 
DOLICIOA 


Add-on The Core Contingency 
ISOK OSC WAKACCAI 
się niemałą popularnością, 
TELONIUJCY YA 
daniu dobra passa została 
przerwana. Chris Taylor po- 
stanowił założyć własne studio 
i opuścił Cavedog. Drugi do- 
datek, wydany w czerwcu 
LEEENEZWNWWALCUO 
Tactics, powstał już bez udzia- 
łu głównego projektanta ory- 
ginału i był wyraźnie słabszy 
od swoich poprzedników. Wte- 
dy Ron Gilbert, próbując ra- 
tować docenioną przez graczy 
UWLOKJSULCECO CNS 
pomysł - zarządził rozpo- 
> SEN UCJLÓ CCC 
PULL ENOLAL LL ELLEA 
produkcją bazującą na 
silniku Total Annihilation, 
ale przenoszącą akcję 
PACZUTECLILOA 


Eksperyment — o dziwo 
R LLECEE WZ CLT 
ZA EEEENCLU 
gra była dużo lepsza od 
dodatku Battle Tactics 
MIEWOKOWNICEK STA 
OZILILOR OCE ULICA 
tion. W Kingdoms wyraźnie 
było widać, że autorzy tego 
nietypowego sequela próbo- 
wali stworzyć rzecz bardziej 
przystępną niż pierwowzór: 
wzbogacili scenariusz dla 
I OLEOKTASLEN LWY 
miarowe, animowane prze- 
rywniki; zwiększyli różnorod- 
ność jednostek, zmniejszając 
ich liczbę i rozdzielając je 
pomiędzy cztery (aż!) frakcje 
biorące udział w wojnie; 
uprościli również zarządza- 
nie surowcami, zmniejszając 
ich liczbę do... jednego. Te 
| OSZEMUUWAT NCW 
grze odnieść spory sukces 
IWIJELNZZZEZWI CH 
ku, na krótko przed zamknię- 


Na szczęście w TA: King- 
EW LLCEALLUA 
była już nieco lepsza. 





ciem studia Cavedog, ukazał 
się jeszcze dodatek do niej 
CENT OBLOJUNAC JH 
ale równocześnie sprawiły, 
że z produkcji prawdziwie 
oryginalnej stała się ona 
W OELECTWSCAZOCZLH 
nych dostępnych na rynku. 
A ponieważ w 2000 roku 
COCOON WAWLCJ 
LAWCCONALOEDAJ NA 
WZLLIWAILNEOCIWUS 
nihilation: Kingdoms prezen- 
| OWOLETLIOLOENORCCJ 
straciła na popularności, 
zastąpiły ją inne, nowsze, 
OLC COSO YJ 
zostało zapomniana. Ani 
przez graczy (o czym świad- 
czą opracowywane do dziś 
OLO WONCLIN CZAI 
cenzentów (w zestawieniach 
najlepszych strategii wszech 
czasów TA ma miejsce w sa- 
mej czołówce). Mimo upływu 
[OSC IUACZCOLNC 
| CZZSLJĄCCJA 
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Kiedy studio Gas Powered Games odniosło sukces 
jego założyciel postanowił 


BPPOCLNL GLEN: 
wrócić do pomysłu, który rozs 
A MLCIC BLU powstał Supreme c 


duchowy spadkobierca ELEN. LLILIG LLU 


CEWICE 
S na poprzednich stro- 
LON CNC NIS 
nie - choć wykorzystany 
NASZYM 
ONO OWICINCECAC 
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OCRZELIOW ACE CALI 
CICULIRCORSTUWA LIE 
zarówno oryginał, jak 
i jego późniejsza, „fan- 
tastyczna” wersja (czyli 
TA: Kingdoms) wyglądają 


ławił jego imię wśród 
ommander, 


jak relikty przeszłości. 
Sq brzydkie, kiepsko animo- 
LEWO ZOCEJLICCH 
su, który - zamiast zachęcać 
do zabawy - odpycha. A mi- 
UOROROSZLON SZA) 














LULU ZA 


CALAIS CYAST74 
potrafią wciągnąć na długie 
godziny tych, których szpet- 
na oprawa nie odstrasza. 


To po pierwsze dowód 
na to, że zasady rozgryw- 
OTO TUAAOCIE LL 
hilation opracowane 
w sposób prawdziwie 
genialny, po drugie zaś po- 
wód, dla którego Chris Taylor, 
twórca oryginału, postanowił 
odświeżyć swoją grę sprzed 
lat. Jego Supreme Comman- 
COYCEWINCZAL CO 
THQ na początku 2007 roku, 
to pod wieloma względami 
remake poprzednika - z gry- 
walnością niczym nie ustępu- 
jącą tej znanej z TA. 


Konflikt, w którym przyj- 
dzie ci wziąć udział, znów 
jest „beznadziejny” - trzy 
frakcje (Aeon Illuminate, Cy- 
bran Nation i United Earth 
| OOLOWOWIANCEZC 
bą od tysiąclecia i - podobnie 
jak w Total Annihilation — nikt 
już nie pamięta, od czego 


WOLACECZNECIN 
Wiadomo jednak, że 
WUJ CEN TYN 
skończyć, bowiem U 
United Earth Federa- 
OIELECLOW ENIA 
bronią o nazwie Black Sun 
(z ang. Czarne Słońce), która 
ma moc niszczenia całych 
OLE AWIE WW UCACH 
ją, by ostatecznie zwyciężyć, 
ale również obie pozostałe 
OOOWACWIISOLJCY ZLA 
OWZACZOLCZAS LA 


dziem masowej zagłady - | 


walka toczy się więc o najwyż- 
LECH 


O ile tło fabularne zasadni- 
czo pozostało niezmienione, 
tak frakcje, które biorą 
UC ECU A ULICE LIS 
czym nie przypominają 
robotów z Arm i Core. 
Tym razem Chris Taylor za- 
CJKEOSNZCCLCCNNNA 
szczególnych stron konfliktu 
WAW TONCZZUN 
możliwościami, jak i wyglą- 
dem. Ciężkie maszyny bojo- 
we United Earth Force pre- 


RENT NJEJLTUTLUCZIICH 
szych oddziałów w grze... 


..co zresztą wi- 


zentują się więc zupełnie 
CLICNOLIZ Z UCACLS 
NOO WZEJNILNLCICH 
Sq też wyraźnie inne od cy- 
bernetycznych, zaawanso- 
wanych technologicznie ro- 
botów Cybran. Efekt jest tym 
większy, że wszystkie rodza- 
I MOBSNUCYNCZA TACALIE 
POZA OWEILILSCCH 
ficzny opracowany na po- 
trzeby tej gry i nazwany przez 
twórców Moho. 


Tak jak engine napędza- 
jący Total Annihilation, 
tak i Moho jest kawał- 
kiem kodu jak na swój 
czas rewolucyjnym. Po 
pierwsze jest to silnik w peł- 
ni skalowalny, co oznacza, 
że jakość wyświetlanej gra- 
UI COCTWIEC LH 
metrów technicznych kompu- 
tera, na którym go urucho- 
OWCZE WICOJ 
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* Chcę to miec 


składaka? Będziesz mógł grać 
WN ACE LCL OACIO 
modele oddziałów i wygląd 
map nie będą szczegółowe. 
Na twoim biurku stoi „wypa- 
OOWIECO WZA LWA 
GeForce'em i potężnym dwu- 
ICON CEC 
Wtedy nie tylko zobaczysz 
wszystko, co w temacie jed- 
nostek przygotowali dla ciebie 
SZEKEL TLCCJ 
ale też będziesz mógł cieszyć 
się imponującymi eksplozjami 
i szeregiem nowoczesnych 
COACWA 


Silnik Moho ma jeszcze jedną 
cechę. Pozwala w płynny spo- 
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sób oddalać i przybliżać ka- 
LOCCYNICLOZE TCA 
sie niespotykanym w żadnej 
LLOWICOASCELIKAWYII 
może pokazywać z odległości 
kilku metrów wymianę ognia 
pomiędzy cybrańskim Soul 
Ripperem i potężnym Galactic 
[e COTE 
siły Aeon, by po pojedynczym 
obrocie kółka myszki dać wi- 
CUJO WACOJC ICIC 
wojennych z satelity wywia- 
dowczego umieszczonego na 
orbicie, skąd jednostki znaj- 
CWLETOLCKIOLIECNLS 
tycznie niewidoczne, a ich 
pozycje oznaczone sq tylko 
OW CUKOLICESLIKCLJ 
że o klasie oddziału. Wszyst- 
ko za sprawą jednego poru- 
szenia palcem... 


Taka elastyczność jest 
jednak niezbędna w przy- 
padku Supreme Com- 
mander. To przecież ducho- 
wy spadkobierca Total Anni- 
hilation, więc i tu liczba jed- 
nostek aktywnych w jednym 





Run, Forrest, run! 


momencie na ekranie sięga 
setek. To coś, o czym Chris 
Taylor mówił wielokrotnie 
przed premierą: jego zdaniem 
ULOJNCUSCECLIOWOCH 
tegie czasu rzeczywistego”, 
a raczej „gry taktyczne roz- 
grywane w czasie rzeczywi- 
OWE CEOCINONNE 
dostępnych jest w nich zbyt 
mało oddziałów. 


By osiągnąć założone cele 
CZE TNOLCN M 
ZL LLIOU 
jednostek i takie zapro- 
jektowanie gry, by do- 
wodzenie nimi było wy- 
godne - zespół Gas Powered 
Games posłużył się dwiema 
technologiami wcześniej 
praktycznie nieużywanymi 
w tytułach rozrywkowych. Po 
pierwsze wykorzystał moc 
wielordzeniowych proceso- 
rów - przed Supreme Com- 
mander żadna produkcja nie 
działała znacząco lepiej na 
układzie z czterema rdzenia- 
mi niż na tradycyjnym procku. 


Tutaj program dzieli pomię- 
CEC POLICY NY LA 
zadania - jeden zajmuje się 
sztuczną inteligencją, drugi 
wspiera kartę w renderowa- 
niu map czy oddziałów itd. 
To zresztą jedno z bardziej 
nietypowych rozwiązań sil- 
niczka Moho: w większym 
OO LOGZNOC NI 
procesora niż karty graficz- 
LOIMOTEALYTSN 
w wielu innych grach - tu 
bardziej opłaca się mieć moc- 
WOCZKEAKLICKEJAH 


500 jednostek to spora 
liczba i pewną trudność 
mogłoby sprawić wy- 
świetlenie ich wszystkich 
na ekranie - choćby dlate- 
go, że niełatwo byłoby się im 
na nim zmieścić. Problem ten 
WOZU ACE 
również rozwiązali w sposób 
nowatorski i unikatowy - ich 
produkcja obsługuje wiele 
monitorów podpiętych do 
komputera. Wystarczy, że 
CZOŁOWEJ 
CTN YLOCZKOP NZ Te 
na jednym z nich oglądać 
akcję z bliska, na drugim zaś 
umieścić minimapę i wszyst- 
kie inne niezbędne elementy 
interfejsu (możliwość jego 
konfiguracji to także orygi- 
nalna cecha gry). 


Poza tymi nowinkami Supre- 
me Commander korzysta 
ZER JOWN 4 
słów, które sprawdziły 
DODAC ULIENCLI 
i nie straciły nic ze swo- 
| OSLO PAWZCNIE 
tu więc możliwość kolejko- 


wania rozkazów; eko- 
nomia oparta jest na 
tych samych dwóch 
surowcach (masie 
CLCC IUMAACIE 
WOLY ZLNOGTE 
acjach można stoso- 
wać zamiennie; gra 
symuluje w pełni trój- 
wymiarowe ukształ- 
towanie terenu i jego 
WWAN CLSSTCH 
a także zasady fizyki 
rządzące zachowa- 
OLUIJJCACWALCH 
kiet, pocisków. Oczy- 
WIOSCACKĄ CIO 
OOUCOWSAZIWWA CH 
ku nie były już tak 
wyjątkowe jak dzie- 
TOOLS 
śniej, ale do- 
stosowano 

je do ocze- 

| DLLIYA 























Zadanie domowe z biologii - hodowla 
| CEE LO CILEECE LLILCLUCJIA 





mogów współczesnych gra- 
czy (np. system liczący tra- 
jektorię pocisków jest w SC 
I OORAZUWIECIOSZYA 
WAJŁAJACYE 


Goniąc - a właściwie wyprze- 
dzając - postęp technologicz- 
WASNEIYCA WCC 
COTE ULLICH 
WOCLYACEIECE KT A 
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Za ścieżkę dźwiękową Su- 
preme Commander odpo- 
wiada Jeremy Soule, jeden 


z najbardziej kultowych kom- 
pozytorów muzyki do gier. 
Ten sam człowiek stworzył 
też oprawę do Total Annihi- 
lation, a zasłynął dzięki kom- 
pozycjom przygotowanym 
na potrzeby serii Neverwin- 
ter Nights, The Elder Scrolls ! 
i Dungeon Siege. 


czo rozwijających pomysły 
z Total Annihilation. Niektóre 
z nich tak bardzo, że dla po- 
czątkujących graczy zabawa 
PILI NPLICOOSZIN 
złożona. Wielu recenzen- 


OWIEC AZŁTN 


czas spędzony przy tej 
produkcji to „ciężka pra- 
O WER CYCCLO SON) 
wysiłku, który ostatecznie 
JOLIE WACH 
PA OWIEC 
można powiedzieć, że 

każdy, kto uważa sie- 


US bie za specjalistę 





od strategii, powinien w Su- 
preme Commander zagrać, 
rozłożyć na czynniki pierwsze, 
COCK ONZANZAC A 
stym sumieniem móc używać 
wstosunku do siebie takiego 
CUCEELNCH 


INOOOOOCTCACTEANC 
teranów” jest naprawdę wie- 
ESO NSA 
nych recenzji (średnia ocen 
w mediach branżowych to 
86%) i wsparcia koncernu 
LOW OSATWIOCZAJAC 
projekt i promował go przy 
| CZLOWNZAWSKCZNEJA 
preme Commander od- 
niósł sukces, który spra- 
wił, że w Gas Powered 
Games zaczęto zastana- 
wiać się nad kontynu- 
acją. Według pierwotnych 

założeń miał to być doda- 

tek, zgodnie jednak z obec- 

ną strategią wydawcy, 


+ który podobną politykę 
5 ł 
„ _ zastosował do innych pu- 


blikowanych przez siebie 





LIEZYJUELNA CL LULU 
40K: Dawn of War i Compa- 
WZOJLECCOWCE GLI 
przygotowano samodzielną 
grę, która wzbogaca pod- 
OCWCKLOZLISCENE I 
nostki oraz opcje multi. Roz- 
szerzenie nosi tytuł Supreme 
Commander: Forged Alliance 
(w Polsce Supreme Comman- 
der: W obliczu wroga), uka- 
zało się w listopadzie 2007 
roku i wprowadziło rasę kos- 
UOJEZO NACH 
nowi na tyle duże zagrożenie 
dla wszechświata, że pozo- 
stałe trzy frakcje, w podstaw- 
CE CELOROEZTZALCJ] 
współpracę. Co ciekawe, 
o nadchodzącym ze strony 
Seraphim zagrożeniu gracze 
mogli się dowiedzieć, już koń- 
cząc kampanię dowolnej ze 
stron oryginalnego Supreme 
Commander - po napisach 
zamykających każdą z nich 
na ekranie pojawiał się kilku- 
sekundowy filmik, w którym 
liderzy Aeon, Cybran i UEF 


[G.CEHOLIO) 
odkrywali ist- 
LIELICNLCCIA 
tów. 


Interesujące tło 
fabularne za- 
gwarantowało 
sukces również 
i W obliczu 
wroga, a ciq- 
CLELUJILCH 
SOLUCJE I 
mes wprowadzało do kodu 
za pośrednictwem rozlicz- 
nych łatek, sprawiły, że Su- 
preme Commander i Supre- 
me Commander: Forged 
Alliance to do dziś gry bardzo 
popularne. Na tyle, że trwa- 
I ENUCCZLCTEOONI 
dodatkiem, którego naj- 
WELCZ ZK U CLNNZTFAC 
najprawdopodobniej duża 
liczba nowych, niezwykłych, 
prototypowych jednostek - 
świadczą o tym planowany 
tytuł add-ona (Experimen- 
tals) oraz komentarze na 


„„.i na lądzie Supreme 
Commander rządzi! 






| OUIAOWICOCE 
[e LEOWAWZLZLKAWA 
wiadach. I choć Gas Powered 
Games ma teraz mnóstwo 
OTNCZCWJODCICCY JA 
cuje nad Space Siege, Demi- 
god i co najmniej dwoma 
nieogłoszonymi jeszcze pro- 
jektami), to raczej nie musi- 
my się obawiać, że ucierpi 
na tym jakość Experimentals. 
LOL ODTELYATNOSCT YJ 
OLEWA Ze LCCI 
wpadł w wieku 14 lat, a prze- 
OSACE COLON 
nie może spotkać zapomnie- 
nie. Ani zagłada. 
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